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Carissimi Players, 

a volte non è facile raccontarvi 
qualcosa perché, diciamocelo 
francamente, non crediamo che 
quest'annata, a meno di colpi di scena 
clamorosi dell'ultimo quadrimestre, verrà 
ricordata tra quelle eccezionali. 

Si fa notare il nuovo Resident Evil Village 
che oltre a risultare tra i campioni 

di vendite non fa altro che ricevere 
apprezzamenti sulla qualità. 

Ce ne era di bisogno. 

Come ci si possono aspettare uscire 
clamorose ed abbondanti sulle nuove 
console quando praticamente le hanno in 
pochi per non dire pochissimi? 

Tutti erano pronti alla penuria iniziale 
che ormai è una strategia consolidata di 
marketing, ma che dopo più di sei mesi 
si sia allo stesso punto è una grossa e 
sgradita sorpresa. 

Non si riesce nemmeno ad accontentare 
gli utenti Xbox, figuriamoci gli altri. 

In questo numero presentiamo già i 
nuovi Dualsense quando in troppi si 
accontenterebbero di giocare anche coi 
vecchi... 

Per fortuna che dal lato extra game, 
sempre più assortito nei negozi del 
network, le novità si sprecano. 

Sono stati annunciati una serie di Funko 
fantastici, delle statue interessantissime 
e Lego, quest'anno è il turno di Luigi, 
assieme allo starter kit ci fa un gradito 
omaggio. 

Appuntamento al prossimo numero che 
comincerà a rivelare qualcosa del periodo 
di fine anno che speriamo veramente 
possa sorprenderci. 

Buona lettura e alla prossima. 
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Ratchet & CIAK: Rift, Apart È il nuovo capitolo della storica sé SOLO ie sviluppato E) Insomi 
se durante la Mrs di Playstation DI si è dovuto accontentare are di un n posto da ci c 


caratteristiche tecniche ei integrazione delle nuove caratteristiche ludiche'c che la ni LUO) 


tiamo parlando ovviamente 
dell'integrazione per il nuovo 
controller DualSense sul qua- 
le gli sviluppatori hanno pun- 
tato moltissimo per Ratchet 
& Clank: Rift Apart e per la 
feature principale della console, senza il 
quale questo gioco non sarebbe potuto 
essere realizzato, il mostruoso SSD. 

La prima cosa che salta all'occhio in Ra- 
tchet & Clank: Rift Apart è la moltitudine 
di oggetti presenti a schermo e l'interatti- 
vità con l'ambiente che abbiamo durante 
i fight. Fin dalla presentazione ufficiale ci 
siamo resi conto come la qualità tecnica 
di Ratchet & Clank: Rift Apart è pratica- 
mente ai limiti con un film di animazione. 
In ogni occasione che abbiamo avuto per 
vedere il gioco, i fight risultano essere 
estremamente frenetici, ma mai caotici 
visto che la definizione di ogni singolo 
particellare e oggetto a schermo è altis- 
sima. 








Ratchet & Clank: Rift Apart in 
movimento è una gioia per gli occhi 
ed è senza dubbio il titolo che a primo 
impatto trasmette maggiormente la 
sensazione di essere next-gen. 
Per raggiungere questo strabiliante 
risultato, Insomniac Games ha dovuto 
lavorare moltissimo sul lato dell'ottimiz- 
zazione sfruttando appieno le potenzialità 
dell'hardware PS5, in particolare il suo 
portentoso SSD, una feature che se da 
un lato lasci intendere che serva solo ad 
avere caricamenti più rapidi, dall'altro apre 
la via a nuove tecniche di sviluppo che i 
team possono sfruttare per raggiungere 
risultati mai visti prima. 
E' il caso di Ratchet & Clank: Rift Apart 
dove gli sviluppatori hanno lavorato con 
una tecnica che probabilmente ritrove- 
remo in futuro visto l'ottima riuscita su 
questo prodotto. 
La velocità dell'SSD permette un carica- 
mento istantaneo delle texture e ciò ha 
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permesso agli sviluppatori di risparmiare 
moltissimo in termini di risorse grafiche, 
visto che in Ratchet & Clank: Rift Apart 
viene renderizzato solo ciò che inqua- 
driamo. Questa tecnica era stata usata in 
precedenza anche in Horizon: Zero Dawn 
dove veniva renderizzato solamente un 
campo visivo parziale per risparmiare 
risorse grafiche. 

In Ratchet & Clank: Rift Apart tutte le ri- 
sorse grafiche sono concentrate sul cam- 
po visivo del giocatore e unite alla velocità 
dell'SSD, si riesce a creare un mondo di 
gioco mai così ricco di dettagli, elementi a 
schermo e una miriade di effetti tra luci e 
particellari. 

Anche durante i fight più frenetici la tec- 
nica usata dagli sviluppatori e il lavoro di 
ottimizzazione non restituisce passi falsi e 
il gioco mantiene sempre una resa visiva 
di gran livello. 

In aggiunta abbiamo poi i salti nei “rift 
dimensionali” che ci permetteranno di 





saltare tra i vari piani dimensionali del 
mondo di gioco in maniera istantanea, 
regalando un'esperienza di una fluidità 
mai vista e mai interrotta dai caricamenti. 
Questa feature sappiamo è fondamentale 
all'interno dell'ecosistema di gioco e sen- 
za l'SSD di PS5 difficilmente sarebbe stata 
realizzabile con questo livello di dettaglio. 
Ovviamente come siamo ormai abituati, 
anche per Ratchet & Clank: Rift Apart 
potremo scegliere tra una modalità Riso- 
luzione e una Performance, dove la prima 
ci regalerà una risoluzione 4K dinamica e 
30fps, mentre la seconda si concentrerà 
nel mantenere i 60fps a discapito della 
risoluzione. 
Sarà ovviamente da valutare la tenuta 
del motore di gioco pad alla mano, ma 
per ora le premesse date dal materiale 
diffuso dagli sviluppatori sono ottime e il 
gioco non sembra risentire di particolari 
problemi tecnici. 
L'altro grande punto a favore per 
Ratchet & Clank: Rift Apart che lo 
distinguerà dalla massa è ovviamente 
l'integrazione con il controller 
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hanno riservato particolare 
attenzione. 
Ogni arma del gioco avrà il suo feedback 
sia dal lato della vibrazione con feedback 
aptico che nel comportamento persona- 
lizzato dei grilleti. 
Le armi offriranno due livelli di pressio- 
ne del tasto R2, il primo per esempio 
servirà a caricare il colpo e il secondo per 
sparare, oppure come visto su una sorta 
di fucile a doppia canna, la resistenza a 
metà corsa del grilletto ci permetterà di 
sparare solamente un colpo piuttosto che 
entrambi. 
Aspettiamo con ansia l'uscita del gioco 
per poter provare pad alla mano le sensa- 
zioni restituite dal feedback aptico visto 
che è sempre difficile descriverle. 
Ci aspettiamo per esempio un'integrazio- 
ne completa come quella vista in Astro's 


] DualSense, al quale gli sviluppatori 
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Playroom anche se lì si tratta di una tech 
demo e qui di un gioco decisamente più 
completo e vasto, ma Ratchet & Clank: 
Rift Apart è sicuramente il prodotto più 
adatto per sfruttare appieno il DualSense 
in tutte le sue sfaccettature. 

Come anticipato all'inizio dell'articolo, 

le aspettative per Ratchet & Clank: Rift 
Apart sono altissime perché in fin dei 
conti, per caratteristiche tecniche e pre- 
messe sull'integrazione del DualSense, è il 
primo vero gioco originale next-gen che si 
affianca a Returnal nella line up Playsta- 
tion 5 e oltretutto, rappresenta una serie 
storica per Playstation. 


non ci resta che aspettare 
di mettere le mani sul 
nuovo titolo di Insomniac 
Games e andare a spasso 
nelle diverse dimensioni di 
Ratchet & Clank: Rift Apart 


coming soon 
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copri le origini della Spada 
suprema in The Legend of 
Zelda: Skyward Sword HD per 
Nintendo Switch. 

Pubblicata in origine su Wii, 
questa classica avventura è stata ottimiz- 
zata per Nintendo Switch con comandi di 
movimento più fluidi e l’inedita possibilità 
di giocare utilizzando esclusivamente i 
pulsanti. 

In questa storia che si colloca all’inizio 
della cronologia della serie, Link deve 
attraversare un mondo al di sopra delle 
nuvole e le lande ignote al di sotto di esso 
alla ricerca della sua amica d'infanzia, 
Zelda. Armato dei suoi fidati spada e 
scudo, il nostro eroe affronterà potenti 
nemici, si cimenterà con complessi enigmi 
e si librerà in aria in sella a un maestoso 
uccello chiamato solcanubi. 

Se giochi usando due controller Joy-Con, 
questi diventano la tua spada e il tuo scu- 
do. Muovi il Joy-Con destro per controllare 
la spada nel gioco e quello sinistro per 
sollevare lo scudo e bloccare gli attacchi 
nemici. 

Puoi sfruttare questo tipo di movimenti 
anche per utilizzare una varietà di oggetti 
e strumenti, come arco e frecce, o lanciare 
bombe. 

Per la prima volta, puoi anche utilizzare 








armato dei suoi fidati spada e scudo, il 
nostro eroe affronterà potenti nemici 


semplicemente i pulsanti, per giocare in 
modalità portatile o su Nintendo Switch 
Lite. Con questo schema di comandi, puoi 
controllare la spada di Link semplicemen- 
te inclinando il control stick destro nella 
direzione desiderata. 

C'erano moltissime ragioni per pensa- 

re che il prossimo remake della saga 
sarebbe stato proprio Skyward Sword: 
innanzitutto, è l'unico episodio che non è 
stato mai migliorato o convertito su altre 
piattaforme. 

Secondariamente, proprio a causa dei 
motion control, i Joy-Con sembravano 
assolutamente adatti per poter ammoder- 
nare dignitosamente quest'esperienza su 
Nintendo Switch. 

A differenza di gran parte dei remake pas- 
sati, questo sembra sia stato sviluppato 
internamente, non da Grezzo, che invece 
ha realizzato l'adattamento di Miitopia 
C'erano altrettante ragioni tuttavia, 

forse perfino più numerose, per lasciare 
Skyward Sword in una teca del passato. 

E sono tutte di natura concettuale. Grazie 
a Breath of the Wild, The Legend of 

Zelda ha ritrovato un prestigio, critico e 
commerciale, che non poteva vantare dal 
1998, dai tempi di Ocarina of Time. 

Ecco, Breath of the Wild è nato in esatta 
antitesi a questo gioco: uno cunicolare, 
l'altro totalmente aperto. Uno lineare, 
l'altro libero. 

Aonuma ha rivendicato certe somiglianze 


tra le ultime due uscite per home console, 
sottintendendo come, nonostante le 
differenze, ci fossero tra loro dei punti 

di contatto: ci riferiamo alla barra della 
fatica/vigore (effettivamente una novità di 
Skyward Sword che è alla base del game 
design di Breath of the Wild) e al man- 
tello/paravela, che permette di planare a 
terra senza subire danno. 

Ecco, quest'ultima connessione è sicura- 
mente forzata: l'aspetto è piuttosto simile, 
ma la funzionalità totalmente diversa. 

Se in Breath of the Wild è una protesi fon- 
damentale e dinamica del protagonista, 
in Skyward Sword si utilizza in maniera 
circostanziata e occasionale. 

In quest'ottica, è molto più simile la Foglia 
di The Wind Waker alla paravela di Breath 
of the Wild, piuttosto che il Manto Magico 
di Skyward Sword. 

Infine, oltre a sottolineare i punti di contat- 
to, Aonuma ha anche dato un avvertimen- 
to: parafrasandolo, “occhio, che questo è 
molto diverso dall'ultimo". 

“Lo abbiamo fatto prima di rivedere le 
convenzioni della serie" In sostanza: tutti 

i bambini e/o giovani che hanno cono- 
sciuto The Legend of Zelda con Breath of 
the Wild, potrebbero rimanere sconcertati 
da Skyward Sword, a cominciare dall'in- 
troduzione prolissa e guidata, in assoluta 
antitesi a quel capolavoro di game design 
rappresentato dall'Altopiano di Breath of 
the Wild. 
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residentevil village 
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XBOX SERIES X + XBOX ONE 


la nuova via intrapresa con 
Resident Evil 7 è riuscita a 
modernizzare un brand che 
con il quinto e soprattutto il 
sesto capitolo aveva perso 
l'appoggio dei fan storici, 
quelli che invece hanno 
apprezzato e promosso a 
pieni voti i remake dello 
storico secondo e terzo 
capitolo. 


ha tenuto tutti col fiato sospeso 
perché se da un lato l'imposta- 
zione survival horror in prima 
persona adottata in RE 7 fosse 
il naturale punto di partenza per il nuovo 
capitolo, c'è sempre all'agguato la com- 
ponente action che tanto piace inserire 
a Capcom nei giochi della serie, spesso 
esagerando. 
Ebbene, siamo lieti di affermare che 
Resident Evil Village è l'ottavo capi- 
tolo che tutti volevano, un gioco che 
riesce a bilanciare alla perfezione la 
componente action e l'horror, crean- 
do una miscela perfetta che ricorda 
quel capolavoro di Resident Evil 4. 
Resident Evil Village apre le danze con il 
nostro Ethan Winters che cerca di rico- 
struirsi una vita normale dopo le terribili 
vicende del settimo capitolo, insieme alla 
compagna Mia e alla figlia Rosemary, 
due personaggi che ricopriranno un ruolo 
centrale all'interno della storyline del gio- 
co, in particolare la figlia, che in seguito 
agli eventi dei primi minuti di gioco verrà 
rapita e sarà il punto cardine attraver- 
so si districherà la nuova avventura di 
Ethan. La solita serie di sfortunati eventi 
ci porterà al Villaggio, un luogo sinistro e 
lugubre dove la popolazione viene afflitta 
dai Lycans, i licantropi. Fin dalle prime 
ore di gioco ci rendiamo conto come il 
Villaggio e in generale tutta l'atmosfera 
di gioco siano il risultato di un lavoro 
davvero incredibile, sia dal punto di vista 
tecnico, ma soprattutto dal lato artistico 


“avvicina 


“annuncio di Resident Evil Village 
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che ricorda moltissimo le ambientazio- 
ni cupe e lugubri di Resident Evil 4. Il 
Villaggio inoltre funge da zona principale 
del gioco, nella quale torneremo diverse 
volte e da cui si diramano le varie vie che 
ci porteranno nelle ambientazioni legate 
ai quattro seguaci di Madre Miranda, tra 
cui appunto figura l'ormai famosa Lady 
Alcina Dimitrescu. Le sezioni all'interno 
del Castello Dimitrescu si guadagnano 
il primo posto nella nostra classifica 
personale, una sezione di gioco piuttosto 
vasta dove si raggiunge l'apice dell'espe- 
rienza di gioco, sia dal lato artistico che 
riesce a richiamare le ambientazioni regali 
di Villa Spencer, ma anche nel gameplay 
che come anticipato rappresenta il giusto 
compromesso tra horror e azione. 
Lo shooting in Resident Evil Village è 
onnipresente e se nel settimo capitolo 
venivamo spesso invitati a fuggire dai 
nemici vista la scarsità di munizioni e 
opzioni offensive a nostra disposizio- 
ne, in Resident Evil Village ci troviamo 
una situazione totalmente opposta, con 
abbondanza di munizioni ed elementi 
ambientali come i sacchi di farina e i barili 
esplosivi, che potremo sfruttare a nostro 
vantaggio per distrare o far esplodere i 
nemici. Nonostante le risorse non saranno 
un grosso problema passate le prime ore 
di gioco, il bilanciamento dei nemici e dei 
movimenti di Ethan sempre volutamente 
macchinosi, rendono l'esperienza di gioco 
impegnativa e ansiolitica al punto giusto. 
Sempre ispirato a Resident Evil 4 
I troviamo una gestione dell'inventario 


o liscela tra horror e azione, 
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che tornerà ad essere parte integran- 
te del gameplay e che ci permetterà 
di trasportare un numero limitato di 
oggetti e spesso a dover fare delle 
scelte tra cosa portare e cosa abban- 
donare. 

Ad aiutarci stavolta non ci saranno le 

casse di stoccaggio, ma a bilanciare la 

situazione gli oggetti chiave non occupe- 

ranno uno spazio nell'inventario. 

Pad alla mano il gioco ha una giusta 

responsività cinematografica e il feeling 

è praticamente identico a RE 7, mentre 

lo shooting è stato migliorato moltissimo 

e risulta non solo molto più intuitivo e 

rapido, ma anche più preciso e “facilitato” 

da un'opzione di auto-mira disattivabile 

nei menù. 

Lato tecnico parliamo di un prodotto 

cross-gen, che ha avuto come punto di 

riferimento nello sviluppo le console old- 
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gen ed è stato poi potenziato con Ray-tra- 
cing e texture migliorate su next-gen. 
Resident Evil Village gira benissimo sia 
sulle console base PS4 e Xbox One, con 
qualche incertezza nel framerate nono- 
stante i 900p di risoluzione, mentre sulle 
versioni pompate PS4 Pro e Xbox One X è 
graficamente all'orlo della next-gen, con 
una modalità performance che offre 60fps 
granitici e risoluzione FullHD 1080p che 
consigliamo rispetto alla risoluzione 4K. 
Se poi avete la fortuna di potervi godere 
Resident Evil Village su Playstation 5 o 
Xbox Series X allora vi godrete un gioco 
che dal punto di vista tecnico è davvero 
strabiliante e che grazie al Ray tracing 
restituisce delle immagini al limite del 
fotorealismo. 

Vi capiterà spesso di ingannare l'occhio 
durante le cutscene, ma anche nelle fasi 
di gioco più cinematografiche, dove la 


o storico quarto capitolo 





regia brilla e rende Resident Evil Village 
un prodotto eccelso. Sulla regia c'è da fare 
i complimenti agli sviluppatori, che sfrut- 
tano abilmente inquadrature e jumpscare, 
unite ad un'ottima colonna sonora dina- 
mica che insieme riescono a mantenere 
sempre alta la tensione nel gioco, un 
lavoro che rende Resident Evil Village un 
opera che per esperienza cinematografica 
è ai massimi livelli. 

Oltre alla già citata colonna sonora 
dinamica, il comparto audio di Resident 
Evil Village migliora il già ottimo lavoro sui 
suoni ambientali fatto in Resident Evil 7 e 
come per il predecessore, l'uso di un buon 
impianto o cuffie sorround aggiunge mol- 
to all'esperienza di gioco. Da segnalare 
inoltre un buon doppiaggio in italiano, con 
una buona recitazione e una sufficiente 
varietà di voci, tra cui Claudio Moneta che 
torna a doppiare Chris Redfield. 


| Resident Evil Village è è un giusto sequel del settimo capitolo, una mescola 
che comincia ad orientarsi all'action, ma che con questo capitolo raggiunge 
il giusto compromesso che speriamo venga mantenuto nei prossimi capitoli 


della serie e spiritualmente è l’ esperienza di gameplay più vicina a Resident 
L. Evil 4, un'capolavoro immortale che tutt'oggi fa battere i cuori dei milioni di 
fan della serie GA; 
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gni storia ha il suo inizio in F1® 
2021, il gioco ufficiale del 2021 
FIA FORMULA ONE WOR- 
LD CHAMPIONSHIP. Goditi 
incredibili novità di F1® 2021, 
come l'adrenalinica storia “Braking Point" 
la modalità carriera per due giocatori e la 
possibilità di avvicinarti ancora di più alla 
griglia di partenza con “Inizio stagione 
reale" Porta sul podio la tua scuderia nella 
modalità decennale “Mia Scuderia", o sfida 
altri giocatori in split screen e multiplayer. 
Gareggia nel campionato automobilistico 
più spettacolare del mondo con una li- 
ne-up di venti eroici piloti e dieci iconiche 
scuderie della stagione 2021: 

“Braking Point": una storia nuova e adre- 
nalinica 

Nuove modalità di gioco: carriera per due 
giocatori e “Inizio stagione reale” 

Le acclamate modalità “Mia Scuderia", 
split screen e multiplayer 

* È richiesta una connessione a Internet 
per scaricare le auto delle scuderie, i 
circuiti e i contenuti finali (se applicabili) 
della F1 e l'aggiornamento stagionale 
F22021. 

F1 2021 supporta Xbox Smart Delivery e 
l'aggiornamento gratuito su PlayStation 
quando i giocatori passano a Xbox Series 
X|S o PlayStation 5. 

IL GIOCO UFFICIALE DEL 2021 FIA FOR- 
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Festeggia l'uscita di F19 2021 con esclusivi* oggetti 
| i  digiocolspirati alle stelle immaginarie della nuova 
i storia ‘Braking Point'. Usali per correre nei panni di 
(A) Devon Butler, Aiden Jackson e Casper Akkermani: 
b * AVATAR DEI PERSONAGGI * LIVREA 
segli + TUTA + GUANTI » CASTO 
wi | *RADIODIVITTORI 





LA VALUTA VIRTUALE 
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MULA ONE WORLD CHAMPIONSHIP 
“Braking Point”: una storia nuova e adre- 
nalinica 

Nuove modalità di gioco: carriera per due 
giocatori e “Inizio stagione reale” 
Modalità Mia Scuderia: crea un pilota, 
scegli uno sponsor e un fornitore di 
motori, assumi un compagno di squadra e 
gareggia come undicesima scuderia sulla 
griglia di partenza. 

Caratteristiche dei piloti espanse, con la 
nuova statistica “Concentrazione”, e nuovi 
Eventi Dipartimento da affrontare. 
Modalità split screen per due giocatori. 
Opzioni di gara casual, per partite più 
rilassanti, e nuove opzioni Esperto, per 
offrire ai giocatori un controllo ancora 
maggiore. 

L'acclamata modalità decennale Carriera, 
che include aggiornamenti in Ricerca e 
Sviluppo e Programmi di Allenamento, e 
la nuova Pratica Rapida. 

Inclusa anche la Formula 2, il terreno di 
preparazione alla F1, con opzioni per sta- 
gioni corte, medie o complete, e contenuti 
delle stagioni 2020 e 2021 *. 

Esports: area di gioco dedicata agli eventi 
di qualificazione online, in cui potrai 
anche ricevere le ultime notizie e assistere 
alle nuove gare di F1 Esports Challenger e 
Pro Series. 


Altre modalità di gara: Prova a Tempo, 


felligb:s 


coming soon 
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un sacco di novità per 
l'appuntamento classico 
del racing game 


Stagione corta e modalità Grand Prix. 
Puoi rivivere i tuoi momenti di gloria con 
gli highlight di gara automatizzati. 
Gareggia online in multiplayer: gare 
Social e Classificate, nuovo formato Parte- 
cipazione Rapida, Leghe, livree persona- 
lizzabili ed Eventi Settimanali. 

Su tutte, una modalità storia del tutto nuo- 
va, denominata Braking Point, nella quale 
i giocatori potranno intraprendere un 
viaggio che li porterà dalla Formula 2 alla 
Formula 1, a suon di piazzamenti e vittorie. 
L'esperienza non si focalizzerà solo sulle 
gare però, ma anche su tutto quello che 
gira attorno a esse, facendoli immergere 
anche nelle loro atmosfere e nel particola- 
re stile di vita del circus. 

Novità anche per quanto riguarda la mo- 
dalità Carriera, che per la prima volta sarà 
fruibile anche da due giocatori. Ci si potrà 
quindi unire online per cooperare all'inter- 
no della stessa squadra, implementando 
strategie di squadra, o per competere, 
ogni giocatore nel suo team, sublimando 
la rivalità a botte di sportellate. La mo- 
dalità Carriera introdurrà anche l'opzione 
Stagione Reale, che permetterà di iniziare 
in qualsiasi momento la stagione con le 
classifiche reali (sia per i piloti che peri 
costruttori) del campionato mondiale di 
Formula 1. 
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lo scorso 7 novembre 

2020 è stato un giorno 
indimenticabile per un 
grandissimo numero di 
appassionati del mondo dei 
videogiochi. Infatti, durante 
il consueto “N7 Day”, giorno 
di celebrazione di una delle 
serie videoludiche più 
amate di sempre, Bioware 
ha annunciato di essere 

al lavoro su ciò che i fan 
della serie Action RPG della 
casa di sviluppo canadese 
aspettava, e chiedeva, da 
tanto, tantissimo, tempo: 
una remastered della 
trilogia di Mass Effect 


ass Effect, per chi tra voi 
lettori non ha ancora avuto 
il piacere di scoprire questa 
fantastica serie, è una vera 
e propria epopea spaziale in 

tre atti, fatta di azione, amori, tradimenti, 
eventi tragici. 
Capace di appassionare un vastissimo 
numero di giocatori grazie alla sua trama 
a bivi, plasmabile dalle scelte compiu- 
te dai giocatori, dall'azione serrata e 
dall'affascinante ambientazione, Mass 
Effect ha letteralmente stregato un elevato 
numero di giocatori che, ad ogni nuova 
uscita, aumentava vertiginosamente. 
Uscito nella sua prima versione su PC e 
console nell'ormai lontanissimo 2007 - 
parliamo della bellezza di quattordici (!) 
anni fa - e giunto alla sua conclusione nel 
2012, la trilogia originaria di Mass Effect 
ha ispirato anche altre forme d'arte tra cui 
una lunghissima serie di romanzi e un film 
d'animazione, Paragon Lost. 
Mass Effect è stata, insomma, una serie 
catalizzatrice nel mercato dei videogiochi 
di quel tempo. 
È davvero impossibile elencare tutti i mo- 
tivi che hanno reso questa serie di video- 
giochi così incredibile e leggendaria, ma 
se proprio dovessimo cercarne qualcuna 
da segnalare, seppur sarebbe un esercizio 
di riduzione che non renderebbe il giusto 
merito alla saga - possiamo indicarne tre, 
in particolare: la trama, l'ambientazione, il 
gameplay. 

Tre elementi che oggi, con la Mass 

Effect: Legendary Edition, ritornano 

più belli che mai, pronti a farvi 

scoprire e riscoprire una delle trilogie 

videoludiche più belle di sempre. 








Il primo elemento dei tre segnalati prece- 
dentemente è senza dubbio la trama, che 
muove gli eventi di questa straordinaria 
serie videoludica come solo un blockbu- 
ster holliwoodiano sarebbe in grado di 
fare. 

| giocatori vestono i panni dell'iconico 
Comandante John (o Jane, nel caso si 
scegliesse di giocare con la versione fem- 
minile) Shepard, un umano membro della 
Normandy, una nave spaziale nata dalla 
collaborazione tra Alleanza dei Sistemi e 
Gerarchia Turian. 

Nominato Spettro dal Consiglio della 
Cittadella, ha come primo incarico la 
caccia a Saren, uno Spettro rinnegato 

che sta preparando la strada al ritorno dei 
Razziatori. 

Dopo una serie di vicissitudini che lo 
portano ad essere assoldato da un'orga- 
nizzazione privata di nome Cerberus, She- 
pard inizia ad indagare sui Collettori, una 
specie aliena proveniente da una galassia 
lontana e nuovi alleati dei Razziatori. 
Dotati di tecnologia molto avanzata, i 
Collettori hanno iniziato a rapire intere 
colonie di umani in giro per la galassia: 
starà a noi giocatori scoprire i motivi di tali 
rapimenti. 

Fermandomi qui per evitare di spoilerare 
troppo del gioco, avrete capito che la 
trama della trilogia di Mass Effect ruota 
attorno alla guerra tra l'Alleanza e i Raz- 
ziatori. 

Lungo la narrativa dei tre giochi scoprire- 
mo quali sono le ragioni e gli obiettivi di 
questa terribile razza aliena. 

E lo faremo vivendo la nostra avventura in 
una delle ambientazioni più affascinanti 
che si potrebbero trovare in un videogio- 





0 di UE) saga leggendaria 


la: delle triologie più amate 


co. L'universo creato da Bioware per il suo 
Mass Effect è un universo vivo, pulsante, 
in cui si esplora e si svolgono missioni 

col costante pericolo di un attacco dei 
Razziatori. 

Un universo che spesso mi ha ricordato 
quello di un altro famosissimo brand 


ambientato tra le stelle, ovvero quello di 
Star Wars. 

Un universo in cui spicca la Via Lattea con 
i suoi pianeti e le sue stelle, dove alcuni 
manufatti hanno permesso il viaggio inter- 
galattico per potersi spostare, esplorare 

e conoscere nuove razze aliene con cui 


collaborare e allearsi, dove svolgere mis- 
sioni sempre pericolose e, spesso, anche 
suicide. 
Il tutto condito da un gameplay da 
Action RPG abbastanza classico 
nelle sue procedure ma appagante e 
divertente. 
Scommetto che molti, leggendo queste ri- 
ghe, avranno pensato che la saga Bioware 
condivida più di un punto in comune 
con un altro, grandissimo titolo sci-fi del 
passato dal nome Halo, ed è vero, ma solo 
in parte. In primo luogo perché, come già 
anticipato, appartengono a due generi 





diversi - uno è un First Person Shooter, 
l'altro un Action RPG - e in secondo luogo 
perché una delle caratteristiche peculiari 
di Mass Effect è che la trama cambia a 
seconda delle scelte effettuate dai gioca- 
tori in alcuni punti specifici dell'avventura, 
proprio a voler sottolineare con una certa 
forza il lato RPG della sua struttura ludica. 
Senza contare l'incredibile giocabilità, 
apprezzabile miscela di azione in terza 
persona, sparatutto e gioco di ruolo. Ecco, 
questi sono solo alcuni dei motivi per i 
quali Mass Effect è una delle serie video- 
ludiche più amate e apprezzate di sempre. 


se a questa base ci aggiungete tutto l'incredibile lavoro svolto ‘ grafica 
migliorata, caricamenti ridotti, la serie completa dei DLG usciti per tutti e 
tre i titoli, una nuova esperienza modernizzata per rendersi accessibile ai 
nuovi giocatori e un piacevole tuffo nel passato peri vecchi appassionati e, 


addirittura, un finale migliorato per l’ultimo episodio della trilogia - sta move 


bene'che non possiamo fare ‘altro che'consigliarvi di fare Vostra questa nuova 
raccolta, il prima possibile. Ci vediamo sulla Normandy, gente! i 
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ome confermato dal direttore 
artistico Tetsuya Nomura, il 
capitolo sarà sequel dell'adat- 
tamento anime di The World 
Ends with You che segue fedel- 
mente gli eventi del primo gioco. 

NEO: The World Ends with You trasporta 

i giocatori per le strade di Shibuya, dove 
parteciperanno al “Gioco dei Demoni” una 
micidiale battaglia per la sopravvivenza. 

| giocatori si metteranno nei panni di Rin- 
do ed esploreranno il cuore di Tokyo per 
svelare i misteri dietro a questo terribile 
gioco a cui sono stati obbligati a parteci- 
pare. 

NEO: The World Ends with You offre una 
ricostruzione della Shibuya moderna uti- 
lizzando uno stile unico ispirato ai fumetti. 
| giocatori potranno esplorare e ammirare 
i luoghi d'interesse, i suoni e la cultura 

di questa città movimentata, combatte- 

re contro dei mostri con l'aiuto dei loro 
alleati in battaglie frenetiche e completare 
delle missioni con l'obiettivo di cambiare il 
destino che è stato loro imposto. 

A differenza del precedente capitolo che 
aveva uno stile più “manga” la città di 
Tokyo stavolta è completamente in grafica 
3D e i giocatori avranno la possibilità di 
esplorare più a fondo questa città molto 
movimentata e le sequenze di battaglia 
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sono state migliorate e con un nuovo stile 
grafico. 

Se l'impianto narrativo di NEO: The World 
Ends With You potrebbe non discostarsi 
granché dall'originale, lo stesso non si può 
dire per il suo sistema di combattimento, 
che anche a causa dell'addio alla bidi- 
mensionalità è stato in buona parte rivisto. 
Il titolo, che ricordiamo girerà anche su 
PlayStation 4, vanterà infatti una grafica 
tridimensionale, grazie alla quale le strade 
di Shibuya sembreranno ancora più vive 
e trafficate. In termini prettamente ludici, 
questo radicale cambio di rotta dovrebbe 
innanzitutto agevolare le schivate laterali 
e restituirci in generale un sistema di con- 
trollo più preciso, anche perché pare che 
Square Enix abbia del tutto rinunciato ai 
comandi touch che a suo tempo genera- 
vano troppo spesso delle situazioni a dir 
poco infelici. 

L'ampio campo di battaglia in 3D, poi, 
favorirà lo schieramento di ben quattro 
combattenti che, oltre a condividere la 
barra degli HP, lotteranno all'unisono 
contro i pericolosi e agghiaccianti Rumori 
al servizio dei Reaper. 

Non sappiamo ancora se durante il gioco 
potremo controllare soltanto Rondo o se 
invece ci sarà consentito passare da un 
personaggio all'altro, ma quantomeno il 


per le strade di Shibuya per partecipare 
al “Gioco dei Demoni” 


trailer rivela che i combattenti controllati 
dall'IA non se ne staranno in disparte a 
osservare la battaglia del giocatore, ma 
contribuiranno allo scontro con tutte le 
loro forze. 

Se la barra del Team HP potrebbe rivelarsi 
a lungo termine un'arma a doppio taglio, 
specie nel caso in cui i compagni siano 
davvero controllati solo dall'intelligenza 
artificiale, un così elevato numero di 
lottatori giocherà inevitabilmente a favore 
dell'elaborazione di strategie personali e 
dell'assegnazione di ruoli ben definiti. In 
attesa che Square Enix ci illustri tutte le 
novità previste dal sistema di combatti- 
mento, la nuova interfaccia minimalista 

di NEO: The World Ends With You ha già 
confermato il ritorno delle spille basate sui 
poteri ESP. 

Anche stavolta, pertanto, gli utenti po- 
tranno selezionare quattro abilità speciali 
e aggiungerle ad altrettante scorciatoie 
presenti al centro dello schermo, in modo 
tale da verificarne in qualsiasi momento lo 
stato di ricarica e scatenarne lo straordi- 
nario potere distruttivo non appena pron- 
te. Queste abilità, in ogni caso, potranno 
essere attivate in automatico anche dai 
compagni di squadra, di cui ci auguriamo 
potremo personalizzare a puntino le azioni 
da eseguire durante gli scontri 
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onster Hunter Stories 2: 
Wings of Ruins è il seguito 
dell'apprezzato spin-off della 
serie dei cacciatori di mostri 
di Capcom. 

Per chi non conoscesse questa esperien- 
za parallela della serie di Monster Hunter, 
si tratta di una versione che prende le 
stesse meccaniche di caccia, lo stesso 
universo della serie principale e le declina 
in un modo decisamente più narrativo e 
spettacolare. 

Affronta una nuova avventura nel secondo 
capitolo della serie RPG a turni ambienta- 
ta nel mondo di Monster Hunter! Diventa 
un Rider e combatti insieme ai Monstie, 
mostri tuoi alleati in questa epica lotta 
contro il male. 

Tu sei il nipote di Red, un illustre Rider del 
passato. Tutto ha inizio dal tuo incontro 
con Ena, una ragazza wyverniana a cui 

è stato affidato un uovo di Rathalos che 
racchiude una creatura di devastante 
potenza. 

Parti per un viaggio che metterà alla prova 
la vostra amicizia in un mondo scosso da 
profondi mutamenti e scopri la verità che 
si cela dietro le leggende del passato. 
Monster Hunter Stories 2: Wings of Ruin 
offre ai fan dei giochi di ruolo e di Monster 
Hunter una nuova esperienza unica con 
una trama ricca di personaggi affasci- 
nanti, missioni impegnative e incontri 
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vivi al fianco dei mostri come un vero Rider 
in questo divertentissimo RPG ambientato 
nel mondo di Monster Hunter 


amichevoli con i mostri familiari della serie 
Monster Hunter. Assumendo il ruolo di un 
giovane Monster Rider che può usare una 
pietra del legame per formare forti legami 
con i mostri, i giocatori possono acquisire 
esperienza e migliorare le loro abilità per 
formare connessioni più profonde con 
queste meravigliose creature. Quando 
sono pronti, i giocatori possono intra- 
prendere avventure memorabili piene di 
eventi drammatici e amicizie commoventi 
mentre l'epica storia si svolge. 

Adottando lo stesso stile di cut art visto 
nell'originale 3DS, Monster Hunter Stories 
2 sarà caratterizzato da un forte focus 
narrativo e presumibilmente manterrà 

la meccanica semplicistica dei giochi di 
ruolo per cui è nota la sotto-serie. 

Dopo aver assunto il ruolo di un giovane 
Monster Rider che può utilizzare una Pie- 
tra del Legame per formare forti relazioni 
con i mostri, i giocatori incontreranno Lilia 
e Reverto, che torneranno da Monster 
Hunter Stories. | due sono in missione 
per catturare il tuo amico Ratha Tagliente 
prima che possa risvegliare il suo potere 
distruttivo predetto nella profezia delle 

Ali della Rovina. Alle loro calcagna c'è 

un gruppo di cacciatori e cavalieri che 
cercano di catturare Ratha Tagliente per i 
loro nefandi scopi. 

Dopo il nuovo trailer dedicato a Monster 
Hunter Stories 2: Wings of Ruin, l'evento 


ha fornito i primi dettagli sugli elementi 
strategici alla base del combattimento a 
turni nel gioco. Mentre i tre tipi di attacco 
Potere, Velocità e Tecnico ritornano da 
Monster Hunter Stories, gli aspiranti 
Monster Riders devono anche saper 
padroneggiare l'uso del corretto tipo di 
arma, di elemento e di abilità per superare 
minacce sempre più imponenti. 
Imparando lo stile di combattimento dei 
singoli mostri, i giocatori possono contra- 
stare gli attacchi in arrivo selezionando il 
tipo di attacco corretto. Inoltre, possono 
fermare i mostri nemici prendendo di mira 
e colpendo parti del corpo specifiche, 
nonché collaborare con i loro Monsties 
per eseguire potenti attacchi doppi. | 
cavalieri possono anche unire le forze con 
i loro Monsties e altri Compagni di Batta- 
glia per scatenare devastanti Attacchi del 
Legame che possono cambiare il flusso 
della battaglia. 

Come parte del contenuto crossover per 
entrambi i titoli, i giocatori che collegano i 
loro dati di salvataggio da Monster Hunter 
Rise riceveranno lo stile armatura del rider 
per il loro cacciatore in quel gioco, mentre 
i Monstie Riders saranno in grado di ac- 
cedere allo stile armatura del Rider: Abito 
di Kamura in Monster Hunter Stories 2: 
Wings of Ruin. 
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'uscita predominante di questo 
mese è senz'altro Ratchet & 
Clank: Rift Apart, decimo capi- 
tolo di una serie iconica nata nel 
lontano 2002 su PS2. 

Per celebrare il debutto su PlayStation 

5 di questa pietra miliare dell'universo 
PlayStation abbiamo pensato di raccon- 
tarvi di un retrtogaming che condividesse 
in qualche modo alcuni suoi aspetti. 

| miei punti di riferimento erano quindi 

un duo di eroi, un'ambientazione fanta- 
scientifica e un gameplay che mescolasse 
elementi platform con dosi massicce di 
scontri a fuoco intergalattici. 
Aggiungiamo al mucchio anche una 
buona dose di ironia e una vasta gamma 
di armi spaziali. Ebbene questa varietà di 
elementi mi ha portato in mente diversi 
giochi, ma alla fine solo uno in particolare 
è rimasto marchiato a fuoco tra le mie 
sinapsi: Earthworm Jim 2 per Mega Drive. 
Se pensate che sia troppo distante da 
Ratchet & Clank vi sbagliate di grosso 
perché nonostante il gap temporale (1995 
da una parte e 2002 dall'altra) il gioco di 
Shiny Entertainment include esattamente 
ogni singolo elemento riportato poc'anzi. 
Innanzitutto abbiamo il duo di eroi, Jim, 
un verme che indossa un corpo robo- 
tico e combatte le forze del male nelle 
profondità dello spazio, e Snott, un grande 
ammasso di gelatina verde senziente che 
accompagna Jim in questa avventura. 

Un duo atipico me ne rendo conto, ma 
loro sono i protagonisti di un'avventu- 

ra cosmica all'insegna dell'ironia che li 
porterà a viaggiare di pianeta in pianeta 
con l'intento di salvare per la seconda 





un'avventura cosmica 
all'insegna dell'ironia 


volta la principessa What's Her Name 
(letteralmente Qual'è il suo Nome) dal 
malvagio Psy-Crow (una specie di pollo 
spaziale molto cattivo). Come avrete capi- 
to Earthworm Jim 2 non si prende molto 
sul serio e la sua ironia pervade l'intera 
produzione, certo qui siamo su altri livelli 
rispetto un più scenografico Ratchet & 
Clank che non lesina comunque sulle bat- 
tute, ma in Earthworm Jim, la demenzialità 
e la follia regnano sovrane. 

Possiamo notarlo ad esempio dai vari 
livelli, uno più strampalato dell'altro. In 

un livello Jim si traveste da salamandra e 
dobbiamo attraversare un intestino con 
grossi ostacoli tipici dei flipper interval- 
lando con dei quiz nonsense senza una 
risposta logica (per farvi un'idea in una 
domanda ci verrà chiesto di che colore 

è la pistola rossa di Jim, ma il rosso non 
apparirà tra le risposte); in un altro il 
gioco si trasformerà in uno sparatutto e 
dovremo portare una bomba mongolfiera 
fino ad una caverna piena di muco per 
sconfiggere il Maggiore Mucus; un altro 
ancora vede Jim salvare i cuccioli del 
tenero cane rosa Peter Puppy (tenero solo 
quando non si arrabbia) che Psy-Crow 
lancerà da una torre, il tutto sarà condito 
da un medley di canzoni popolari italiane. 
Ogni livello ha una sua caratterizzazione 
seppur demenziale e il bello è che il ga- 
meplay ad eccezione di pochi livelli varia 
continuamente, nessun livello è effettiva- 
mente uguale all'altro. 

Poi i pianeti propongono scenari alta- 
mente folli, come un gigantesco barbecue 
in cui evitare griglie bollenti, cannucce 
killer e forchette appuntite o il pianeta 


retrogaming 


a cura di Marco inchingoli 
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della burocrazia pieno zeppo di scartoffie 
e giganteschi inceneritori. Insomma c'è 
davvero di tutto e i boss che affronteremo 
non sono da meno: una larva gigante su 
un monociclo, una bistecca sputafuoco 
che ci affronterà su una pizza gigante, un 
pesce rosso in un acquario, o il malvagio 
gatto Evil the Cat. 

Per non parlare poi del boss finale, Psy- 
Crow, che andrà affrontato in una corsa 
sfrenata sul pianeta Las Vegas, dove 
arrivare primi sarà l'unico modo per bat- 
tere il pollo spaziale e terminare il gioco 
(più facile a dirsi che a farsi dato che la 
difficoltà qui è alle stelle). 

Come avrete capito Earthworm Jim 2 

ha un gameplay molto variegato, ma 
principalmente nel gioco si spara con una 
vasta varietà di armi spaziali, si saltano 
piattaforme e si superano piccoli enigmi 
ambientali o ostacoli come spostare maia- 
li, evitare vecchiette volanti o trasportare 
mucche in una stalla. 

Ci sono anche punti in cui dovremo usare 
la melma Snott per appiccicarci ad oggetti 
o soffitti e utilizzarla a mo' di corda. 

Ho provato a descrivervi la follia e la 
demenzialità di questo gioco, ma il miglior 
modo per capire davvero la sua essenza è 
quello di provarlo. 

Earthworm Jim 2 è un gioco esilarante, 
con un buon livello di sfida e un diver- 
timento che vi terrà attaccati come una 
calamita. 

Non sarà di certo come l'ultimo Ratchet & 
Clank, ma siamo sicuri che potrà sorpren- 
dervi, quindi il consiglio è di recuperarlo, 
soprattutto nella sua versione per Mega 
Drive, secondo noi la migliore in termini 
tecnici. 
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on l'uscita del Team of the Se- 
ason della Serie A, anche noi 
di OnGame Network ci siamo 
dilettati nel comporre il nostro 
11 della stagione, con una sola 
limitazione: per la nostra Top XI abbiamo 
selezionato solamente calciatori italiani, 
indipendentemente dal campionato di 
appartenenza, inseriti in un 3-4-3 volto a 


massimizzarne l'efficacia in fase offensiva. 


Mentre in porta la scelta è stata decisa- 
mente semplice, con Gigio Donnarum- 
ma protagonista ad alti livelli per tutto 
l'anno, più complicato è stato decidere i 
tre centrali: quello tra Chiellini e Bastoni, 
che schieriamo entrambi, ha tutta l'aria di 
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essere un passaggio di consegne ormai 
imminente, mentre per completare il ter- 
zetto abbiamo arretrato il buon Florenzi, 
in evidenza tra le fila del Paris Saint-Ger- 
main soprattutto nel girone d'andata. 

In mezzo al campo un posto spetta di di- 
ritto a Barella, tra i migliori centrocampisti 
in assoluto di tutta la Serie A, di fianco a 
lui Lorenzo Pellegrini, uomo imprescindi- 
bile per Fonesca che l'ha schierato sia da 
mediano puro che da mezzapunta, venen- 
do sempre ricompensato con prestazioni 
convincenti. 

Sull'out di destra premiamo la buona an- 
nata di Politano, che ha superato Lozano 
nelle gerarchie di Gattuso a suon di gol, 
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mentre il suo dirimpettaio non può che 
essere Federico Chiesa, una delle note più 
liete della deludente Juventus di Pirlo. Nel 
nostro tridente, che potremmo vedere an- 
che a Euro 2021 in azzurro, non potevano 
mancare Lorenzo Insigne e Domenico Be- 
rardi, entrambi nella miglior stagione della 
loro carriera dal punto di vista realizzativo 
e non solo, veri leader tecnici e trascinato- 
ri di Napoli e Sassuolo. 

Scelta a sorpresa in avanti: al posto di 
Immobile premiamo Moise Kean, che 

ha saputo reagire alla grande dopo una 
stagione difficile e ha mostrato di poter 
parlare la stessa lingua calcistica dei 
fenomeni del Psg. 
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Nintendo 


molti di voi non lo 
ricorderanno - o forse 

sì? -Miîtopia, uscito da 
poco, non è una vera e 
propria nuova proprietà 
intellettuale della storica 
casa di sviluppo con sede a 
Kyoto. In effetti, tomando 
indietro con la memoria, 
troviamo un altro Miitopia 
uscito, nell'ormai lontano 
2016, su Nintendo 3DS. 


26 


| titolo, basato sul Miiverse, ovvero il 
particolarissimo social network atti- 
vo su 3DS e WiiU, è un gioco di ruolo 
che mette al centro dell'avventura gli 
avatar dei giocatori. 
In quegli anni fatti di street pass e mii pla- 
za come veri fulcri dell'esperienza utente, 
probabilmente, il gioco non riscosse tutto 
il successo sperato; oggi, Nintendo decide 
di riprovarci con un concept coraggioso 
e tutto sommato interessante, in cui il 
giocatore viene messo “di peso” al centro 
dell'avventura grazie all'avatar da lui 
stesso creato. 
La cosa, non lo nascondiamo, ci ha colpiti 
a tal punto da chiederci se non fosse 
un po' anacronistico riproporre un titolo 
di questo tipo su una piattaforma così 
progettualmente differente, in termini di 
user experience, da quelle su cui nacque il 
concept iniziale. Ma, come spesso accade, 
Nintendo fa centro nuovamente, con un 
titolo fresco, divertente e rilassante, ca- 
pace anche di far (ri)avvicinare al mondo 
dei videogiochi persone che magari non 
hanno molto tempo da investire in questo 
specifico passatempo. 
Siete pronti ad affrontare la vostra avven- 
tura nel fantastico mondo di Miitopia? 
Il terribile Duca del Male l'ha fatta 
grossa, questa volta. Ha trovato un 
modo per rubare tutti i volti delle 
persone. 
Il suo scopo? Creare un esercito di mostri 
con i quali portare distruzione per il mon- 
do! Sta a noi giocatori, nei panni dei nostri 
Mii, cercare di fermare questo incredibile 
piano malvagio, e riportare tutto alla 
normalità. 








Come avrete intuito, la ttama che muove 
gli avvenimenti del nuovo gioco Nintendo 
non brilla certamente per essere il mas- 
simo dell'originalità, ma c'è un elemento 
fondamentale che la rende in un certo 
senso unica, e quell'elemento è il mede- 
simo su cui si basa tutta l'esperienza di 
Miitopia: i nostri avatar o, per meglio dire, 
i nostri Mii. 

Miitopia, infatti, come già anticipato 
nell'introduzione di questa nostra recen- 
sione, mette al centro dell'avventura il 
personalissimo avatar che ogni singolo 
giocatore può creare grazie all'editor 
presente nel gioco. 

Editor che, a parte per qualche strana 
decisione, risulta essere molto potente e 
versatile, permettendo ad ogni giocatore 
di liberare completamente la propria fan- 
tasia così da creare il Mii perfetto, siano 
essi personaggi reali o fantastici. 

Ad esempio, se avete voglia di affrontare 
la vostra avventura nei panni di voi stessi, 
potrete farlo ricreando - quasi - una per- 
fetta riproduzione di voi stessi in chiave 
Mii. Se invece siete più propensi a rea- 
lizzare avatar di fantasia ebbene, anche 
in questo caso, Miitopia non pone limiti 
alla fantasia del giocatore, permettendo- 
gli di creare anche “fedeli” riproduzioni 
dei nostri personaggi di manga, anime o 
videogiochi preferiti. 

Infine, nel caso non vi sentiste particolar- 
mente ispirati, avrete sempre la possibilità 
di scaricare le creazioni di altri utenti e 
creare, così, il proprio team di Mii pronti a 
tuffarsi nell'avventura. 

Il gameplay di Miitopia è, infatti, quello di 
un classico gioco di ruolo a turni, affron- 
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tabile con un party creato ad hoc per la 
partita. Ogni componente del party, com- 
presi ovviamente i Mii dei giocatori, hanno 
una “classe” e sarà compito del giocatore 
scegliere quali optare per i personaggi del 
suo party. 

Uno degli aspetti sicuramente più di- 
vertente di Miitopia, oltre alla creazio- 
ne del proprio personaggio, è proprio 
il sistema di classi presente nel nuovo 
titolo Nintendo, capace di funzionare 
molto bene e di divertire andando ad 
impattare sulla personalità del Mii fa- 
cente parte di quella specifica classe. 


Ci troveremo così in situazioni in cui, 
potenzialmente, alcuni membri del 
party restano in disparte durante uno 
scontro, magari perché di indole mag- 
giormente spaventata, piuttosto che 
in altre in cui un altro dei Mii presenti 
decide di sacrificarsi in preda ad uno 
slancio altruistico della sua persona- 
lità. 


E questo sistema funziona alla grande, 


sia per quanto riguarda il divertimento 
derivante dalle situazioni di gioco, sia 
per il fatto che noi giocatori potremo 
controllare unicamente il nostro Mii. 





Questo significa che il sistema “carat- 
teriale” dei Mii del nostro party darà 
vita a una serie di partite incredibil- 
mente affascinanti e divertenti. 
Chiudiamo parlando dell'aspetto pretta- 
mente tecnico di Miitopia: il titolo Nin- 
tendo non solo risulta essere un piccolo 
gioiellino - rappresentando di fatto come 
il colosso di Kyoto sia sempre molto 
sensibile a questo argomento e capace di 
non sbagliare mai un colpo in termini di 
direzione artistica generale di un proget- 
to - a livello grafico, ma anche un titolo 
ottimamente localizzato in italiano. 


se siete alla ricerca di un'grazioso passatempo cON cui divertirvi e passate 
EIA INESERMZA LIO RES. cit titoli 


che possiate prendere in considerazione per il vostro tempo libero! 
Î À | 





coming soon 


esti i panni di Abe, il riluttante 
eroe Mudokon che inavvertita- 
mente ha scatenato una rivolta 
e ora deve guidare i suoi com- 
pagni Mudokon nella loro lotta 
per la libertà contro i leader del pianeta. 
Abe lotterà per la sopravvivenza contro 

il potere dominante e ben finanziato del 
pianeta. Sono armati di tutti i mezzi di 
oppressione, dalla propaganda alla forza 
spietata e biologica. 

Prova a conoscere il destino di Abe e li- 
berare oltre 1.000 dei suoi seguaci o fallire 
e vedere l'eliminazione della sua intera 
specie. 

Esplora l'enorme scala cinematografica e 
gli ambienti 2.9D pieni di immagini moz- 
zafiato. Vai alla ricerca di provviste, crea 
armi, arma i tuoi seguaci, risolvi enigmi e 
porta in sicurezza tutti i 1.000 seguaci di 
Abe alla libertà. 

Soulstorm - realizzato sempre dal team 
Oddworld Inhabitants - comincia da dove 
si concludeva l'avventura precedente. 
Anche se, dopo tantissimi sforzi profusi 
nella fuga dal RaptureFarm, i Mudokon 
sono stati tratti in salvo, sfortunatamente 
l'idillio dura giusto il tempo di una bevuta: 
i persecutori sono infatti di nuovo sulle 
tracce delle pavide creature, e al salvatore 
Abe spetta l'infausto compito di proteg- 
gere, ancora una volta, la sua specie. 
Inizia così un esodo lungo e pericoloso, 
sufficientemente accattivante non solo 
per i toni più maturi e oscuri di cui è pen- 
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nellata la narrazione, ma anche per l'uso 
ottimale delle scene d'intermezzo, capaci 
di raccontare una storia, come al solito, 
intrisa di grottesca crudeltà. 

La qualità della CGI massimizza l'espres- 
sività dei personaggi e ci conduce verso 
una conclusione che può assumere ben 4 
differenti forme (qui troverete una guida 
per sbloccare tutti i finali di Oddworld 
Soulstorm). Le variazioni dipenderanno 
dal numero di Mudokon a cui abbiamo 
salvato la pellaccia all'interno dei 15 livelli 
(+2 extra) che compongono l'esperienza: 
data l'estensione dei singoli stage e il 
gran numero di creature da proteggere, 
Soulstorm saprà impegnarvi decisamente 
a lungo, per un'avventura che - a seconda 
della vostra bravura, tenacia e voglia di 
completismo - potrà durare dalle 10 alle 
20 ore. 

Peccato solo che lo stimolo a sudare le 
proverbiali sette camicie per evitare uno 
sterminio e trarre in salvo la maggior 
parte dei Mudokon, così da ottenere il 
finale migliore, venga un po' smorzato 

da un gameplay eccessivamente legato 
alle dinamiche “trial & error” che, a tratti, 
accusano i contraccolpi di una legnosità 
d'altri tempi. 

Che la saga di Abe abbia sempre fatto 
leva su una difficoltà abbastanza feroce 

è un dato incontrovertibile, e Soulstorm 

si fa fiero erede di questa caratteristica, 
dimenticandosi però di modernizzare a 
sufficienza alcuni stilemi ludici per rende- 
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il sequel più grande, più cattivo e 
audace della rinomata serie 


re l'avanzamento meno frustrante. 

Non si può negare che la soddisfazione 

di giungere alla fine del livello con meno 
perdite possibili resti ancora la fiamma 
che muove le nostre gesta eroiche, eppure 
in alcuni momenti la legnosità delle dina- 
miche di gameplay, retaggio di un passato 
troppo lontano, finisce per affievolire gli 
entusiasmi. Pur dotato del doppio salto, 
una meccanica pensata per facilitare le 
sezioni platform, Abe non si arrampica 
sempre come dovrebbe sulle superfici, e i 
problemi di collisione si riflettono inevita- 
bilmente sulla riuscita dell'avanzamento, 
azzoppando la piacevolezza del gameplay. 
Il punto debole di Soulstorm non risiede 
nella sua complessità, ma nel suo grado 
di sfida artificioso, legato più alle colpe 
del game design che alle incertezze del 
giocatore. Si ha l'impressione, insomma, 
che Soulstorm faccia di tutto per metterci 
i bastoni tra le ruote, senza però giocare le 
sue carte in maniera pienamente onesta. 
La struttura del level design, abbastanza 
ricco di strade e zone segrete, suggeri- 
sce un'esplorazione attenta e ragionata, 
invogliandoci a procedere con assoluta 
cautela e ad adottare uno stile di gio- 

co ben ponderato: cercare le strategie 
migliori per aggirare gli ostacoli e i nemici, 
minimizzando le perdite e centellinando le 
risorse, sa dimostrarsi elettrizzante, muo- 
vendosi di pari passo con una tensione 
costante e continua. 
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omprare una PlayStation 5 
è ancora un'impresa tutt'al- 
tro che semplice a causa 
dell'ormai cronica carenza di 
scorte e la situazione sembra 
destinata a protrarsi ancora per mesi. 
Chi però è riuscito a portare a casa la 
console next gen - si ricorda che Sony ha 
comunque spedito un totale di 7,8 milioni 
di pezzi - e non sopporta già più il bianco 
candido del controller allora sarà felice 
di sapere che l'Azienda nipponica ha an- 
nunciato l'arrivo di due nuovi colori: Dual- 
Sense sarà disponibile anche in Midnight 
Black e Cosmic Red: 
“Midnight Black e Cosmic Red. Midnight 
Black è caratterizzato da due tonalità di 
nero leggermente diverse con dettagli in 
grigio chiaro che rappresentano lo spazio 
quando lo osserviamo di notte, mentre 
Cosmic Red è dotato di uno straordinario 
design nero e rosso ispirato alle vivaci 
e uniche sfumature di rosso tipiche del 
cosmo” 
| nuovi controller saranno disponibili a 
partire da giugno con una tempistica 


differenziata in base ai singoli mercati, in 
Italia saranno disponibili a partire dal 18 
giugno 

A cambiare è solo il colore, mentre 
restano invariati i tratti peculiari del 
controller dedicato alla console Sony di 
nuova generazione, primi tra tutti i nuovi 
grilletti adattativi e il rinnovato sistema di 
feedback aptico. 

Ad aprile è stata introdotta una modifica 
sul firmware per il controller che pre- 
vedeva un migliore feedback con i titoli 
giocati in retrocompatibilità. 

Nello specifico, la vibrazione del Dual- 
Sense è stata rivisitata e sistemata per 
offrire delle sensazioni aptice decisa- 
mente più vicine a quelle del Dualshock 
4 quando si giocava le stesse opere su 
PlayStation 4. 

Questa modifica è stata apportata dopo 
il feedback di molti utenti, che segna- 
lavano come la funzione di vibrazione 
era leggermente sotto tono rispetto alla 
generazione passata quando si giocava 
a titoli come God of War, Horizon: Zero 
Dawn, Days Gone o altri. 
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Il co-director di The Last of Us Parte 2 ha 
aggiunto che questa novità è particolar- 
mente notabile ora che è stata rilasciata 
la patch 1.08, che aggiunge il completo 
supporto per PS5 del titolo. 

Adesso l'ultimo capitolo della serie di 
The Last of Us Parte 2 arriva a ben 60 
fotogrammi al secondo su PS5. 

Kurt Margenau ha spiegato su Twit- 

ter che “dato che molti di voi stanno 
ritornando su The Last of Us Parte 2 su 
PlayStation 5, potreste notare come il 
feedback aptico si senta meglio. 

Ciò è dovuto a un aggiornamento del 
firmware del controller DualSense dello 
scorso aprile” 

DualSense alla mano, il feedback aptico 
adesso riesce a dare sensazioni molto 
più riconducibili a quelle della vecchia 
vibrazione del DualShock 4, offrendo 
quindi un'esperienza molto più vicina a 
quella su PSA. 

D'altro canto, possiamo finalmente gio- 
care a uno dei titoli più amati della scorsa 
generazione a 60 fps. 
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elle ultime settimane, gli archetipi “Control” stanno dominando lo Standard. Il merito è dell'espansione “Strixhaven: 

Scuola dei Maghi” che ha rilasciato ottime magie che potenziano i deck da controllo. Il migliore attualmente in circo- 
lazione è il “Sultai Control” (accoppiata d colori verde-nero-blu). Il deck proposto è del giocatore Mark Ramos, primo 
classificato al CFB Pro Showdown April 2021 con ben otto vittorie totali. 





Lo scopo del deck è tipico degli archetipi 
“Control” ovvero: controllare l'avversario, 
con potenti magie, impedendogli (let- 
teralmente) di giocare. La presenza del 
compagno “Yorion, Nomade dei Cieli” ci 
costringe a giocare ben ottanta carte, ma 
poco importa: visto che torna decisivo 
per riutilizzare le abilità innescate dei 
nostri permanenti. Le altre dieci creature 
del deck sono divise principalmente in 
due categorie: motori di mana (come 
“Coltivatore di Quandrix"” e “Floraedro 
Aggrovigliato // Valle Aggrovigliata”) e le 
finali. Proprio per quest'ultime, abbiamo 
una mono copia di: “Valki, Dio delle Men- 
zogne // Tibalt, Impostore del Cosmo” 
(ottimo per controllare la mano avversa- 
ria, ma è ancora meglio se giocato come 
planeswalker con le meccaniche “blink") 
e “Vorinclex, Razziatore Mostruoso” (un 


bestione rapido, interagisce bene per 
potenziare i planeswalker del deck e de- 
potenziare i segnalini avversari). Se vo- 
gliamo controllare l'avversario abbiamo 
bisogno delle migliori magie del formato! 
Tra le migliori perle del formato, vediamo: 
"Professoressa Onyx" (la nuova versione 
della planeswalker Liliana, ottima per 
controllare su tutti i fronti), “Evento di 
Estinzione” “Verdetto delle Ombre” (i 
mass removal del deck), “Rivelazione 

di Alrund” (per guadagnare turni extra), 
“Kiora Beffa la Dea del Mare” (incantesi- 
mo da controllo e anche finale alternativa 
del deck), “Imprigionare gli Antichi Dei” 
“Atto Spietato” “Liquidare” (i removal 

del deck), “Contesa Mistica” (l'unico 
counter di mano) e “Ultimatum Inatteso” 
(eccezionale per giocare magie potenti 
gratuitamente, innesca meccaniche che 


2 Gargaroth Antico 

2 Polikranos, Senza Vincoli 
2 Incubo di Elspeth 

2 Prova di Talento 

1Koma, Serpe del Cosmo 
1Aracnir della Tela di Catene 
1Aggrapparsi alla Polvere 
1Fendente Sdegnoso 
1Negare 

1Tomo Cervellotico 


impediscono le risposte avversarie). Il 
comparto terre è il migliore in circola- 
zione, sono presenti tutti i migliori cicli: 
“Triomi” “Pathway” “Scry Land” e pure 
“Passaggio Leggendario” (l'unica “Fetch 
Lands” del deck). In sideboard abbiamo 
principalmente: bestioni (“Gargaroth 
Antico", “Polikranos, Senza Vincoli” e 
“Koma, Serpe del Cosmo”) e magie da 
controllo (“Tomo Cervellotico', “Prova di 
Talento” e “Incubo di Elspeth"). 

Per quanto “classico” questo deck è 
sempre una garanzia! Una volta avviata 
la fase di controllo, l'avversario non potrà 
fare letteralmente nulla: specialmente 

se viene giocato “Ultimatum Inatteso” 

in combinazione con “Rivelazione di 
Alrund"”.. Quel turno aggiuntivo sarà deci- 
sivo per la vittoria finale! Gli avversari di 
questo deck sono i classici “Aggro” (che 
devono esser bloccati con l'aumento dei 
removal) e i “Control” (che bisogna au- 
mentare i counter e le carte da scarto per 
evitare lunghe partite noiose). In conclu- 
sione: questo è un decisamente potente, 
ma lo consiglio ai giocatori esperti che 
sanno leggere bene tutte le situazioni di 
gioco! Inoltre, il deck può essere traslitte- 
rato bene in altri formati: online lo potete 
portare nell'Historic aggiungendo “Onni- 
scienza” mentre dal vivo potete portarlo 
sia in Pioneer e in Modern. 
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smart mania 


a cura di Jacopo Filisetti 


iaomi Mi ll Ultra 


no smartphonefesagerate 


come accaduto con Mi 10 Ultra, i fan del brand Xiaomi pensavano di non'veder m 


TRILA ZE LE DA Si ee A SISTER IAS 


i 11 Ultra è un dispositivo 
eccessivo anche nel design. 
Non tanto nelle forme, ab- 
bastanza simili a tutti gli altri 
Xiaomi, ma per il suo bump 
delle fotocamere, non solo spesso ma 
anche molto esteso. Il blocco che integra 
le fotocamere va a rubare circa 2/3 dello 
spazio in larghezza ed è probabilmente 
per questo che l'azienda ha deciso di 
“prolungarlo” fino all'altro lato con un uni- 
co spessore, includendo al suo interno un 
piccolo display, ereditato delle Mi Band 5. 
Il blocco svetta particolarmente nel mo- 
dello bianco che abbiamo provato noi, ma 
ammettiamo che dopo l'effetto novità ci 
siamo abituati rapidamente e non è stato 
un impedimento. 

Anzi: sotto il bordo di questo blocco 
riposava tranquillamente il nostro dito 
indice, alleggerendo il mignolo del peso di 
quando si regge lo smartphone con una 
sola mano. 

In più lo smartphone non traballa sulla 
scrivania: mica poco! Per farla breve: ci 
siamo abituati e abbiamo trovato che la 
soluzione avesse anche dei vantaggi, ma 
questo non vuol dire che lo smartphone 
non sia molto grande e soprattutto molto 
pesante: sono 234 i grammi di peso. 

Lo smartphone è però realizzato in cera- 
mica, rendendolo uno degli smartphone 
più robusti in circolazione, almeno per 
quanto riguarda la resistenza ai graffi. A 
concludere il tutto troviamo anche l'im- 
permeabilità IP68. 

Hardware 

Mi 11 Ultra ha ovviamente a disposizio- 
ne il processore più potente del mondo 
Android, lo Snapdragon 888 octa core da 
2,84 GHz, con la sua GPU Adreno 660. 
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È disponibile nell'unico taglio di memoria 
da 12 GB di RAM (LPDDR5) e 256 GB di 
memoria interna (UFS 3.1), purtroppo non 
espandibile. 

La connettività è al top su praticamente 
ogni fronte: 5G, Wi-Fi 6E, Bluetooth 5.2, 
NFC e emettitore ad infrarossi. 

Manca però il jack audio e soprattutto l'u- 
scita video tramite porta USB-C. Avrem- 
mo sopportato l'assenza di una modalità 
desktop, ma non poter neanche fare il 
mirroring via cavo è davvero un peccato. 
Ottimo l'audio stereo, con affinamento da 
parte di Harman/Kardon. Lo speaker su- 
periore è posizionato sul lato corto e non 
integrato nella capsula auricolare. 
Fotocamera 

Come anche in praticamente tutti gli altri 
smartphone top di gamma del 2021 anche 
Xiaomi ha razionalizzando l'utilizzo delle 
fotocamere: “solo” 3, ma tutte realmente 
utili. Abbiamo una principale 50 me- 
gapixel f/1.95 stabilizzata otticamente, 
una 48 megapixel f/2.2 grandangolare 

e una 48 megapixel f/4.1 stabilizzata per 
lo zoom. Oltre all'alta risoluzione di tutti 

i sensori (finalmente!) è importante no- 
tare come tutti siano notevoli in qualche 
modo: la principale ha un sensore da ben 
1/12”, il più grande su uno smartphone, la 
grandangolare ha un'ampiezza di ben 128° 
e lo zoom è ottico 5X. 

Non vi stupirete di certo nello scoprire 
che le foto sono da vero top di gamma. Le 
immagini scattate da tutte le fotocamere 
sono di notevole qualità, da vero smar- 
tphone premium. 

Molto definite, con colori ottimamente 
bilanciati e con un'ottima gestione delle 
forti luci grazie all'HDR. In un paio di scatti 
forse abbiamo notato un contrasto un po' 


troppo spinto, ma niente di drammatico. 
La dimensione del sensore si vede nell'ot- 
timo bokeh naturale negli scatti che si 
realizzano, ma abbiamo però notato una 
messa a fuoco difficoltosa per gli oggetti 
più vicini di circa 10-15 centimetri. C'è la 
macro tramite la fotocamera grandan- 
golare ma la qualità non è confrontabile. 
Molto bene in ogni caso le foto da tutte le 
fotocamere e quella principale si difende 
particolarmente bene anche con poca 

o scarsa luce. Peccato solo che manchi 
una fotocamera con uno zoom intermedio 
prima del 5X. Aggiungiamo anche che la 
fotocamera ha anche un ottimo bilancia- 
mento del bianco, ma che non sia la più 
veloce in circolazione nei tempi di scatto. 
Solo discreta invece la fotocamera da 20 
megapixel f/2.2: per fortuna è possibile 
farsi i selfie con la fotocamera principale. 
Bene anche i video, che si possono 
registrare in 4K a 60 fps da tutte le foto- 
camere principali (non da quella frontale 
però). | video hanno un'ottima qualità e 
sono anche corredati da un'eccellente mix 
fra stabilizzazione ottica e digitale. Bene 
anche i video dalla fotocamera 5X, se per 
qualche ragione voleste mai farli. 

Tutte le fotocamere possono poi anche 
registrare video in 8K. Non è una tipologia 
di video che avrà senso per molti di voi, 
ma anche questi video sono abbastanza 
stabili e per chi fa produzione video può 
essere sicuramente interessante. 

Display 

Lo schermo di questo Mi 11 Ultra è un 
enorme 6,81 pollici di diagonale, realiz- 
zato con tecnologia AMOLED e con una 
risoluzione addirittura QHD+ (ovvero 1440 
x 3200 pixel). 

Questa risoluzione si adatta in automatico 
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(e può quindi diventare FHD+ per rispar- 
miare un po' di batteria) in base al tipo di 
contenuto che si sta visualizzando. 
Esattamente allo stesso modo funziona 
anche il refresh rate, che può essere 
impostato a 120Hz, ma che si adatterà 
comunque in automatico, abbassandolo 
nei contesti in cui non è possibile sfruttarli 
davvero. 

Lo schermo ha poi un touch sampling a 
480 Hz e il supporto all'HDR10+, anche 
grazie alla luminosità di picco di 1.700 nits, 
raggiungibile comunque solo all'esterno 
quando il sole “batte” direttamente sul 
display. A chiudere il quadro abbiamo 
una buona gestione dei colori e una 
protezione in vetro Gorilla Glass Victus. 
Non manca un buon always-on display 
personalizzabile. Qualcuno potrebbe forse 
però non apprezzare le curvature ai bordi 
del pannello. 

Software 

Come sempre anche in Xiaomi Mi 11 Ultra 
abbiamo l'interfaccia MIUI 12 personaliz- 
zata da Xiaomi. In questo caso è basata 
su Android 11 aggiornato con le patch di 
aprile. Purtroppo non abbiamo ancora la 
MIUI 12.5, già in distribuzione in Cina, ma 
abbiamo comunque una piccola antici- 
pazione, ovvero la possibilità di misurare 
il battito cardiaco poggiando il dito sul 
lettore di impronte digitali all'interno del 
display. Per il resto abbiamo ancora tutto 
quello che rende famosa e apprezzabile 
per i più questa interfaccia: la possibilità 
di mettere le app in finestra (o a icona), i 
temi, il secondo spazio e la possibilità di 
clonare le app per usarle con un secondo 
account. 

Non manca il turbo videogiochi e mi- 
gliorano ancora gli “strumenti video” che 


permettono anche di aumentare forza- 
tamente la risoluzione dei video fino al 

2K grazie all'interpolazione. Il software 

è fluidissimo e estremamente scattante, 
impressione aumentata anche dal refresh 
rate del display. Peccato solo che anche 
qui siamo incappati in un sensore di 
prossimità impreciso che ha risbloccato 

il display all'orecchio durante le telefo- 
nante, causandoci qualche imbarazzo. 
Dovrebbe essere possibile risolverlo con 
un aggiornamento software, ma intanto ve 
lo segnaliamo. 

Secondo display 

Una delle caratteristiche peculiari di que- 
sto smartphone è sicuramente il secondo 
display sul retro, che è mutuato dalla 

Mi Band 5: un 1/ pollici di diagonale, in 
tecnologia AMOLED e risoluzione di 126 x 
294 pixel. 

Non è luminosissimo ma è comunque 
visibile anche all'esterno. Supporta il 
risveglio con il doppio tocco, che è poi 
anche l'unico modo per riaccenderlo, visto 
che il timeout massimo è di 30 secondi. 

È possibile personalizzarsi lo sfondo di 
questa interfaccia e scegliere se mostrare 
o meno l'orario, la presenza di notifiche 

e lo stato della batteria. Vengono anche 
visualizzate alcune notifiche in arrivo, ma 
non tutte. 

Per capirsi: Whatsapp sì, Telegram no. 

È possibile anche controllare la musica, 
andando al brano precedente o succes- 
sivo. Sono tutte funzioni simpatiche, ma 
che non giustificano da sole l'utilizzo di un 
display secondario. 

La vera killer feature è indubbiamente 

la possibilità di usare questo piccolo 
schermo come mirino della fotocamera 
principale, permettendo quindi di scattarsi 





selfie con le fotocamere principali. 

Sì perché è possibile usare anche la gran- 
dangolare e lo zoom, anche se la gestione 
sarebbe tutta da rivedere. Bisogna infatti 
prima scegliere la modalità dallo schermo 
principale. 

E poi finisce qui: niente modalità ritratto 

e niente video. C'è un trucco: tenere pre- 
muto il tasto del volume per fare clip di 15 
secondi (ma solo in 4:3 e in Full HD). 
Sembra quindi che l'implementazione del 
software su questo secondo schermo sia 
stata decisamente frettolosa. Ma ci sono 
margini di miglioramento. 

Autonomia 

Xiaomi Mi 11 Ultra è dotato di una batteria 
da 5.000 mAh: molto grande e in linea 
con la concorrenza. L'autonomia è buona, 
seppur con lo schermo in QHD+ a 120 

Hz nei giorni di utilizzo intenso potreste 
dovergli dare una “spintarella"” con una 
breve ricarica. 

Ma davvero breve, perché la ricarica è a 
67W! Sia cablata che wireless, anche se 
in entrambi i casi solo con gli accessori 
originali. In più abbiamo anche la ricarica 
wireless inversa a 10W. 

Prezzo 

Xiaomi Mi 11 Ultra viene venduto in Italia 
in esclusiva con TIM a 1.399€. Non solo 

è un prezzo molto alto, ma è il prezzo più 
alto di tutti gli smartphone in commercio 
in Italia, almeno escludendo i pieghevoli e 
considerando i tagli di memoria “base” 
Una cifra in parte giustificabile dai mate- 
riali scelti e dall'hardware, ma che nei fatti 
renderà lo smartphone decisamente poco 
appetibile, se non a pochissimi. L'offerta 
di lancio è già più ragionevole, con i suoi 
1199€ e l'inclusione dell'alimentatore wire- 
less da 80W incluso. 
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